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Dalam tubuh yang sehat terdapat jiwa yang sehat, dan untuk mendapatkan 
tubuh yang sehat salah satunya dapat dilakukan dengan cara memperhatikan asupan 
kalori yang sesuai dengan kebutuhan tubuh. Namun sebagian besar orang tidak 
mengetahui seberapa besar jumlah kalori yang harus dikonsumsinya tiap hari, hal inilah 
yang mengakibatkan munculnya kelebihan bahkan kekurangan kalori sehingga kalori 
dalam tubuh tidak seimbang. Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk merancang 
atau membangun aplikasi monitoring kebutuhan kalori Mahasiswa berbasis mobile.  
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif  karena penelitian ini lebih menekankan pada aspek pemahaman 
terhadap masalah yang diteliti sedangkan metode pengumpulan data yang digunakan 
yaitu observasi, studi pustaka dan kuisioner. Hasil dari rancangan sistem pada 
penulisan skripsi ini adalah sebuah aplikasi yang berjalan pada sistem operasi Android, 
dimana pengguna dapat memonitoring tentang standar kebutuhan kalori tubuh, dan 
jumlah kalori yang dikonsumsi perharinya. Pengujian menggunakan metode pengujian 
blackbox dan whitebox. Aplikasi Kalori ini dirancang untuk memberikan informasi 
kepada (Mahasiswa) tentang kebutuhan kalori, atau keadaan kalori pada tubuh. 
Sehingga mahasiswa dapat mengetahui pola konsumsi kalorinya perhari agar dapat 













A. Latar Belakang Masalah  
Kesehatan merupakan bagian terpenting dalam hidup, namun masih jarang 
mahasiswa yang mengetahui berapa standar kalori yang dibutuhkan tubuh 
perharinya. Kurangnya pengetahuan tersebut disebabkan karena kesibukan dan 
kurang pedulinya mahasiswa dengan kesehatannya sendiri. Salah satu cara menjaga 
kesehatan adalah dengan memperhatikan kalori yang dikonsumsi. Kalori merupakan 
kebutuhan yang sangat penting untuk setiap orang guna kelangsungan hidupnya. 
Selain itu kalori merupakan salah satu hal utama untuk menyokong tubuh dalam 
melakukan berbagai aktivitas. Allah swt. berfirman dalam QS. Al-Baqarah/2: 168 : 
 ُهَِّنإ ِِۚن ََٰط أيَّشلٱ ِت ََٰوُطُخ ْاُوِعبَّ َتت َلََو ا ابِ يَط الٗ
ََٰلَح ِض أَر ألۡٱ يِف ا َّمِم ْاُولُك ُساَّنلٱ اَهَُّيأٓينِيب ُّم ّٞ ُودَع أمَُكل ۥ) ٨٦١(  
Terjemahnya: 
 
“Hai sekalian manusia, makanlah yang halal lagi baik dari apa yang 
terdapat di bumi, dan janganlah kamu mengikuti langkah-langkah syaitan; 
karena Sesungguhnya syaitan itu adalah musuh yang nyata bagimu.”   
 
Dalam tafsir Al Misbah  dijelaskan bahwa : Wahai manusia, makanlah apa 
yang Kami ciptakan di bumi dari segala yang halal yang tidak Kami haramkan dan 
yang baik-baik yang disukai manusia. Janganlah mengikuti jejak langkah setan yang 





sesungguhnya telah mengetahui permusuhan dan kejahatan-kejahatan setan.  
(Shihab, 2009) 
Yang dimaksud dengan ا اِب يَط الٗ ََٰلَح makanan yang halal lagi baik adalah sesuatu 
yang dirasakan enak oleh indera atau jiwa, atau segala sesuatu selain yang 
menyakitkan dan menjijikkan serta dalam rangka menjaga jasmani dan ruhani. 
Penjagaan jasmani dengan memilih yang baik. Artinya, memakan makanan yang 
bergizi, dan mempunyai fungsi yang baik untuk kesehatan tubuh 
Kalori yang ada di dalam tubuh dikatakan seimbang apabila kalori yang 
masuk melalui makanan yang di makan sama besar dengan kalori yang di keluarkan 
oleh tubuh. Apabila kalori masuk lebih besar dari kalori keluar, maka sisa kalori akan 
disimpan dalam tubuh, mula-mula disimpan dalam hati, baru kemudian disimpan di 
seluruh tubuh. Jika kalori masuk lebih kecil dari kalori keluar, maka simpanan kalori 
akan digunakan untuk menutupi kekurangan energi, mula-mula gula darah dalam 
otot dan pembuluh darah, kemudian mengubah glycogen dalam hati menjadi glukosa 
dan baru membakar lemak ataupun juga protein. Kalori masuk adalah kalori yang 
diperoleh dari makanan dan minuman sedangkan kalori keluar diperoleh dari kalori 
peraktivitas. Keadaan kalori yang seimbang di dalam tubuh ini akan menghasilkan 
tubuh yang sehat. 
Jumlah kalori dalam makanan diperlukan untuk memperhitungkan 
keseimbangan energi.  Kelebihan kalori pun akan disimpan sebagai lemak. Adapun 
penumpukan lemak yang berlebihan dapat meningkatkan resiko terjadinya hipertensi, 





dikontrol untuk menjaga keseimbangan tubuh dan mencegah terjadinya penyakit 
metabolik yaitu penyakit medis yang berkaitan dengan produksi energi di 
dalam sel manusia salah satu penyakit metabolik yang terkenal dan banyak 
penderitanya adalah penyakit gula atau diabetes mellitus. 
Pada usia ketika memulai perkuliahan, seorang mahasiswa dikategorikan 
pada tahap perkembangan, yang usianya 18 sampai 25 tahun. Tahap ini dapat 
digolongkan pada  masa remaja akhir sampai masa dewasa awal dan dilihat dari segi 
perkembangan, tugas perkembangan pada usia mahasiswa ini ialah pemantapan 
pendirian hidup (Yusuf, 2012: 27).  
Mahasiswa pada umumnya setiap hari menghabiskan waktu setengah hari 
hingga satu hari penuh berada di lingkungan kampus. Beratnya kewajiban untuk 
belajar dan beraktivitas, membuat mahasiswa lebih menyukai segala sesuatu yang 
serba cepat dan praktis sehingga lupa akan pentingnya kesehatan. Mahasiswa dengan 
beragam aktivitas tersebut mebutuhkan pemenuhan gizi  melalui  makanan yang  di 
konsumsinya. Pemenuhan konsumsi mahasiswa tidak selalu dipenuhi karena 
sebagian besar mahasiswa tinggal di rumah kost dan asrama, dimana perilaku atau 
pola konsumsi makanan mahasiswa yang tinggal di rumah kost dan asrama 
cenderung serba tidak teratur dan jauh dari ukuran sehat hal ini diakibatkan oleh 
banyak faktor, seperti aktivitas yang padat, kesulitan dari segi ekonomi,  kurangnya 
kepedulian dan pengetahuan akan perilaku dan pola makan yang baik. Hal ini akan 





akan menyebabkan mahasiswa menjadi sakit seperti obesitas, hipertensi, anemia, dan 
sebagainya dan akan menghambat proses perkuliahannya. 
Perkembangan teknologi pada masa kini yang terus berkembang, sehingga 
membuat internet serta banyak sosial media juga semakin berkembang. Walaupun 
belum ke seluruh bagian Indonesia, namun hal-hal berbau kemajuan teknologi 
tersebut telah tersebar ke hampir seluruh lapisan masyarakat Indonesia. Kebanyakan 
orang yang mengakses internet atupun sosial media di Indonesia ini adalah mereka 
yang menggunakan handphone. Kini terasa seperti tidak ada batasan dengan orang 
lain meski mereka berjarak ratusan ribu kilometer. Hal itu terjadi karena kemajuan di 
teknologi masa kini khususnya di Indonesia, banyak sekali manusia yang bergantung 
pada teknologi dan sangat sulit untuk lepas dari hal-hal seputar teknologi. Bahkan 
bisa dibilang di era ini bila seseorang tidak menggunakan teknologi-teknologi 
tersebut, orang tersebut tidak dapat diterima dengan baik di lingkungannya. 
Kemajuan teknologi dalam berkomunikasi masa kini telah membawa banyak dampak 
serta perubahan dalam masyarakat. 
Namun tidak hanya sampai disitu perkembangan media teknologi informasi 
dan komunikasi pada era sekarang ini menunjukan semakin banyak media 
komunikasi yang beredar dalam masyarakat. Hal ini dikarenakan sangat banyak  
inovasi dan metamorphosis dari pada media komunikasi yang sedang mewabah 
dalam masyarakat sekarang ini. Salah satu contoh yang bisa kita lihat adalah 
masyarakat cenderung menggunakan telephon genggam untuk menjadi media 





Kenyataan telah menjadi sebuah fenomena yang sudah lazim ditengah masyarakat 
dunia. hal lain yang menjadi perhatian adalah yang mana bersama berjalannya waktu   
telefon genggam yang sering digunakan sudah berinovasi menjadi telephone pintar 
“smartphone”. 
Masyarakat kini beramai – ramai menggunakan berbagai jenis Smartphone 
khususnya Android. Hal itu seturut dengan kemampuan, motivasi, keinginan serta 
kebutuhan masyarakat terhadap kegunaan dari pada media tersebut. Kini banyak 
Mahasiswa yang beralih menggunakan Smartphone Android untuk dijadikan sebagai 
media untuk mengakses informasi secara mudah dan cepat. Kaum muda dikenal 
sangat dekat dengan hal – hal yang baru dan  tidak menutup kemungkinan  salah 
satunya adalah smartphone Android yang hampir menjadi kebutuhan tiap Mahasiswa 
untuk bisa kelihatan “gaul” atau tidak ketinggalan zaman dengan hal –hal yang 
baru.  
Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka pada tugas akhir ini akan dibuat 
Rancang Bangun Aplikasi Monitoring Kecukupan Kalori bagi Mahasiswa 
berbasis mobile yang mampu memonitoring kebutuhan dan pengeluaran kalori 
dalam tubuh berdasarkan kegiatan dan konsumsi makanan,minuman sehari-hari.  
B. Rumusan Masalah 
  Berdasarkan  latar belakang  masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
fokus permasalahan yang akan dibahas yakni : Bagaimana merancang dan 






C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus  
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan permasalahan 
tidak melebar maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Aplikasi dirancang dan dibangun untuk monitoring kecukupan kalori. 
2. Target pengguna ini adalah Mahasiswa usia 18 sampai 25 tahun. 
3. Aplikasi ini berjalan pada mobile berbasis Android minimal versi 4.4 Kitkat. 
4. Sistem ini dibuat berdasarkan data-data yang diperoleh dari ahli gizi, literature 
dan buku penunjang lainnya. 
5. Daftar Makanan,Minuman, dan aktivitas diperoleh dari quisioner mahasiswa. 
6. Porsi dari makanan,minuman dan lama aktivitas berdasarkan table AKG. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian ini adalah : 
1. Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi  front end dalam 
sebuah sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu informasi 
yang berguna bagi orang-orang dan sistem yang bersangkutan. (Widianti, 
2000). 
2. Kecukupan Kalori adalah  perihal cukup yang dapat memenuhi kebutuhan 
energi. Energi diperoleh dari makanan dan  minuman serta penggunaan energi 





3. Mobile  diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari satu tempat ke 
tempat  yang lain, misalnya telepon mobile berarti bahwa terminal telepon 
yang dapat berpindah dengan mudah dari satu tempat ke tempat lain tanpa 
terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi (Wikipedia). 
D. Kajian  Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Penelitian dengan tema kecukupan kalori sebelumnya telah dilakukan oleh 
Novita (2015) dengan judul “Aplikasi untuk Mengetahui Kebutuhan Jumlah Kalori” 
Pada penelitian ini Aplikasi di rancang  untuk  mengetahui  kebutuhan  jumlah  
kalori masyarakat berdasarkan  makanan yang dikonsumsi,  sehingga  memudahkan  
masyarakat dalam  mengatur pola makan yang seimbang sesuai dengan kebutuhan 
kalorinya menggunakan website. 
Persamaan dengan aplikasi yang dirancang penulis yaitu sama-sama ingin 
mengetahui kebutuhan jumlah kalori sedangkan perbedaannya yaitu pada subjek 
penelitian. Penelitian sebelumnya sasaran aplikasinya adalah masyarakat, penentuan 
kalori hanya berdasarkan pada makanan saja dan berbasis website sedangkan penulis 
fokus pada mahasiswa dan berbasis mobile serta penentuan kalori berdasarkan 
makanan, minuman dan aktivitas. 
Penelitian selanjutnya dengan judul “Aplikasi Penyedia Informasi Kebutuhan 
Gizi Orang Dewasa Berbasis Android” oleh Misnawati (2013). Perancangan ini 
bertujuan untuk merancang atau membangun aplikasi penyedia informasi kebutuhan 





Persamaan dari penelitian tersebut dengan penelitian penulis adalah 
menggunakan platform android dan menyediakan informasi gizi di dalamnya. 
Sedangkan perbedaanya yaitu pada bentuk penyajian informasi, pengaturan jumlah 
kalori yang digunakan dan fokus aplikasi.  Pada penelitian tersebut penyampaian  
informasi tentang kecukupan kalori hanya berdasarkan pada makanan saja. 
Sedangkan penelitian penulis berdasarkan pada makanan, minuman dan aktifitas 
serta fokus aplikasi adalah mahasiswa. Serta penambahan saran pada aplikasi. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1.  Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membuat aplikasi 
monitoring kalori bagi mahasiswa yang dapat memberikan informasi kebutuhan dan 
kekurangan kalori dalam tubuh sehingga mahasiswa dapat mengetahui pola 
konsumsi kalorinya perhari agar dapat memantua kesehatan tubuhnya. 
2.   Kegunaan Penelitian 
a.  Teoritis 
 Penelitian ini bermanfaat untuk memperkuat pemahaman bahwa secara teori 
kalori berpengaruh terhadap kesehatan tubuh karena kalori merupakan sumber energi 
yang digunakan dalam menjaga keseimbangan tubuh. 
b. Praktis 
          Sebagai media informasi dan system pendamping untuk mengetahui kebutuhan 







Defenisi aplikasi menurut para ahli: 
1. Menurut Jogiyanto (2004), aplikasi adalah penggunaan dalam suatu 
komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun 
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi 
output. 
2. Menurut Harip Santoso (2015), aplikasi adalah suatu kelompok file (form, 
class, report) yang bertujuan untuk melakukan aktivitas tertentu yang 
saling terkait. 
3. Menurut Rachmad Hakim. S (2010), aplikasi merupakan perangkat lunak 
yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, 
mengatur windows dan permainan (game), dan sebagainya. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa pengertian aplikasi secara umum adalah 
program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari 
pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai 
dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut. 
B. Kalori 
Kalori merupakan satuan ukur untuk menyatakan nilai energi.  Dalam ilmu 
gizi, kalori adalah merupakan energi yang diperoleh dari makanan dan minuman 





mengahsilkan energi. Energi sangat berperan penting dalam kehidupan, tanpa energi, 
sel-sel tubuh bisa mati, sistem-sistem organ dalam tubuh bisa berhenti, serta tidak 
dapat melakukan aktivitas sehari-hari.  
Sumber kalori dari makanan dihasilkan dari lemak, karbohidrat dan juga 
protein, dan yang memiliki kandungan kalori terbesar dari semuanya adalah dari 
lemak, untuk setiap gramnya karbohidrat dan protein mengandung 4 kalori tapi untuk 
lemak setiap 1 gramnya mengandung 9 kalori jadi lemak memiliki kandungan kalori 
yang lebih tinggi dibandingkan dengan protein dan juga karbohidrat.  
Almastiar (2003) menyimpulkan “ Kebutuhan kalori orang dewasa 
diperlukan untuk metabolisme basal, aktifitas fisik, dan efek makanan atau pengaruh 
dinamik khusus (specific Dynamic Action/ SDA). Kebutuhan terbesar diperlukan 
untuk metabolisme basal. Basal Metabolic Rate (BMR) adalah kebutuhan kalori 
minimal untuk menjalankan proses tubuh yang vital. Kebutuhan  metabolisme basal 
diperlukan untuk pernapasan, peredaran darah, pekerjaan ginjal, pankreas dan alat 
tubuh lainnya, proses metabolisme di dalam sel-sel dan untuk mempertahankan suhu 
tubuh. 
BMR pada dasarnya ditentukan oleh ukuran dan komposisi tubuh serta umur. 
BMR persatuan berat badan berbeda menurut umur, yaitu lebih tingi pada anak-anak 
dan lebih rendah pada orang dewasa dan tua. BMR per unit berat badan juga berbeda 
menurut tinggi badan. BMR per kg berat badan lebih tinggi pada orang pendek dan 





berat badan, tinggi badan dan umur maka rumus untuk menentukan kebutuhan kalori 
basal adalah sebagai berikut: 
BMR laki-laki = 66.473 + ( 13.752xW) + (5.003xS) – (6.755xA) 
BMR Perempuan = 65.5096 + (9.563xW) + (1.850xS) – (4.676xA) 
H = Produksi panas dalam 24 jam (Kalori) 
W =Berat badan (kg) 
S = Tinggi badan (cm) 
A = umur (tahun) 
C.  Mahasiswa 
Mahasiswa adalah seseorang yang sedang dalam proses menimba ilmu 
ataupun belajar dan terdaftar sedang menjalani pendidikan pada salah satu bentuk 
perguruan tinggi yang terdiri dari akademik, politeknik, sekolah tinggi, institut dan 
universitas (Hartaji, 2012: 5).  
Menurut Siswoyo (2007: 121) mahasiswa dapat didefinisikan sebagai 
individu yang sedang menuntut ilmu ditingkat perguruan tinggi, baik negeri maupun 
swasta atau lembaga lain yang setingkat dengan perguruan tinggi. Mahasiswa dinilai 
memiliki tingkat intelektualitas yang tinggi, kecerdasan dalam berpikir dan 
kerencanaan dalam bertindak. Berpikir kritis dan bertindak dengan cepat dan tepat 
merupakan sifat yang cenderung melekat pada diri setiap mahasiswa, yang 
merupakan prinsip yang saling melengkapi.  
Seorang mahasiswa dikategorikan pada tahap perkembangan yang usianya 18 





dewasa awal dan dilihat dari segi perkembangan, tugas perkembangan pada usia 
mahasiswa ini ialah pemantapan pendirian hidup (Yusuf, 2012: 27).  
Pada masa ini terjadi berbagai perubahan fisiologis, seperti penambahan 
panjang tulang dan massa otot, juga perubahan sosial, emosi dan bahasa yang dapat 
mempengaruhi perkembangan mahasiswa. Kebutuhan kalori yang di butuhkan per 
hari pada umumnya sudah dirumuskan oleh Menteri Kesehatan yang dinyatakan 
dalam Angka Kecukupan Gizi (AKG) yang digolongkan berdasarkan usia yaitu : 
- Anak-anak usia 0 sampai 9 tahun membutuhkan antara 550-1800 kalori 
- Laki-laki usia 10 sampai 15 tahun membutuhkan antara 2050-2400 kalori 
- Laki-laki usia 16 sampai 29 tahun membutuhkan antara 2550-2600 kalori 
- Laki-laki usia 30 sampai 60+ tahun membutuhkan antara 2050-2350 kalori 
- Perempuan  usia 10 sampai 15 tahun membutuhkan antara 2050-2350 kalori 
- Perempuan usia 16 sampai 29 tahun membutuhkan antara 1900-2200 kalori 
- Perempuan usia 30 sampai 60+ tahun membutuhkan antara 1600-1800 kalori 
Dari pernyataan di atas usia mahasiswa 18 sampai 25 merupakan  masa di 
mana kebutuhan kalori terbesar diantara usia lainnya. 
D.  Android 
1. Pengertian Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang bersifat 
terbuka (open source) dan dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh 
seperti smartphone dan computer tablet. Android dikembangkan oleh 





pada tahun 2005. Android dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan 
dengan didirikannya Open Handset Alliance. 
Tampilan Android didasarkan pada manipulasi langsung, 
menggunakan masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, 
seperti menggesek, mengetuk, mencubit dan membalikkan cubitan untuk 
memanipulasi obyek di layar. Sifat Android yang terbuka telah membuat 
bermunculannya sejumlah besar komunitas pengembang aplikasi untuk 
menggunakan Android sebagai dasar proyek pembuatan aplikasi, dengan 
menambahkan fitur-fitur baru bagi Android pada perangkat yang secara 
resmi dirilis dengan menggunakan sistem operasi lain. (Salbino, 2014). 
2. Komponen kebutuhan aplikasi 
a.  JDK (Java Development Kit) 
JDK (Java Development Kit) merupakan lingkungan pemrograman untuk 
menulis program-program aplikasi dan applet java. JDK terdiri dari lingkungan 
eksekusi program yang berada di atas Operating System source code dari java akan 
dikompilasi menjadi byte code yang dapat dimengerti oleh mesin. Selain itu JDK 
dapat membentuk sebuah objek code dari source code. 
b. SDK (Software Development Kit) 
SDK (Software Development Kit) merupakan sebuah tools yang diperlukan 
untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa 
pemrograman java. Pada saat ini SDK telah menjadi alat bantu dan Aplication 





SDK bersifat gratis dan bebas didistribusikan karena Android bersifat open source. 
(Pratama, 2011). 
E. Tinjauan Islam 
Al-Qur’an merupakan firman Allah yang mengandung berbagai aspek 
kehidupan, baik aspek hukum, sejarah, aqidah( keimanan), eskatologi, isyarat tentang 
pengetahuan maupun tentang teknologi. Semua itu diperuntukan bagi manusia agar 
dijadikan pedoman hidup sehingga kehidupannya lebih baik dan mendapat rahmat 
dari Allah swt. Adapun ayat yang berkaitan dengan penelitian penulis dijelaskan 
pada firman Allah swt dalam surah Q.S Al-A`raf/7: 31 :  
 ْلا ُّبُِحي َلَ ۥُهَّنِإ ِۚ ۟آُوفِرُْست َلََو ۟اُوبَرْشاَو ۟اُولُكَو ٍدِجْسَم  ِلُك َدنِع ْمَُكَتنيِز ۟اُوذُخ ََمداَء ٓىَِنب َٰي َنيِفِرْسُم
:فارعلۡا﴿١٨﴾ 
Terjemahnya:   
 
“Hai anak Adam, pakailah pakaianmu yang indah di setiap (memasuki) 
mesjid, makan dan minumlah, dan janganlah berlebih-lebihan. Sesungguhnya 
Allah tidak menyukai orang-orang yang berlebih-lebihan”. (Departemen 
Agama RI, 2009) 
Dalam Tafsir al-Misbah dijelaskan bahwa : Makanlah makanan yang halal, 
enak, bermanfaat, bergizi, berdampak baik, serta minumlah apa saja selama tidak 
memabukkan dan mengganggu kesehatan. Dan janganlah berlebih-lebihan dalam 
segala aktivitas, baik dalam beribadah dengan menambah cara maupun dalam makan 





melimpahkan rahmat dan ganjaran bagi orang-orang yang berlebih-lebihan. ( Shihab, 
2009) 
Yang dimaksud dengan   ۟آُوفِرُْست َلََو ۟اُوبَرْشاَو ۟اُولُكَو  “makan dan minumlah, dan 
janganlah berlebih-lebihan” Adapun sikap tidak berlebih-lebihan yaitu 
menyeimbangkan antara kalori yang masuk dan kalori yang keluar karena ilmu 
pengetahuan modern telah menetapkan bahwa tubuh tidak menyerap semua 
makanan yang masuk, tetapi hanya mengambil secukupnya, kemudian berusaha 
membuang yang tersisa lebih dari kebutuhan. Demikian pula, sikap berlebih-
lebihan dalam mengkonsumsi makanan dapat menyebabkan berbagai macam 
penyakit. 
Dalam hadis  riwayat   at-Tirmidzi, Ibn Majah, Ahmad, Ibn Hibban dan al-
Hakim diriwayatkan bahwa : 
 َمَادْقِمْلا  َنْب  َبِرَكيِدْعَم  َّىِدْنِكْلا  َلاَق  ُتْعِمَس  َلوُسَر  ِهَّللا  َّلَص  ُهللا  ِهْيَلَع  َو  َمَّلَس لُوَقي  ََلَم  ُنِْبا  ََمدآ   ءاَعِو 
ا ًّرَش  ْنِم  ٍنَْطب  ُبْسَح  ِنْبا  ََمدآ   َتلُُٗكأ و(  ُظْفَّللا  ِنْب ِِلِ هَجاَم” ُل  تاَمْيَق)”  َنْمُِقي  ُهَبْلُص  ِْنَإف  َناَك  َلَ  ََةلاَحَم 
 ُُثُلثَف  ٍماَعَط  ُُثُلثَو  ٍباَرَش   ُثُلثَو  ِهَِسفَنِل`  
Terjemahnya: 
 
 “Al-Miqdam bin Ma’dikarib al-Kindi berkata: Aku mendengar Rasulullah 
SAW.. bersabda,  “Tidaklah seorang anak Adam memenuhi wadah yang lebih 
buruk dari perut. Cukuplah anak Adam  makanan (dalam redaksi Ibn Majah 
“suapan-suapan kecil”) yang menegakkan tulang punggungnya.  Jika harus 
lebih dari itu maka sepertiga makanan, sepertiga minuman dan sepertiga 






 Hadis ini secara garis besar memberikan tiga pelajaran yaitu: 
1.  Rasul saw  menyatakan, “Tidaklah  anak Adam memenuhi wadah yang 
lebih buruk dari perut.”  Rasul saw  menyerupakan perut sebagai wi’â’un, 
yaitu tempat meletakkan sesuatu. Seburuk-buruk wadah yang dipenuhi adalah 
perut. Sebab dalam hal itu ada at-tukhmah (pencernaan yang buruk) dan 
menjadi sebab terjadinya bermacam penyakit, juga karena mewariskan 
kemalasan, lemah dan ingin istirahat terus.   
2.  Rasul saw. menyatakan, “Cukuplah untuk anak Adam sekedar makanan  
yang menegakkan tulang punggungnya.” Penyebutan tulang punggung 
 menggunakan uslub menyebut sebagian yang dimaksudkan keseluruhan.  
Jadi, yang dimaksudkan adalah punggung seluruhnya, atau lebih umum lagi 
seluruh badan, sebab punggung adalah penopang badan. Dalam hadis ini, 
Rasul saw  menganjurkan untuk sedikit makan, yakni makan sekadarnya saja 
untuk bisa menopang badan agar tetap bisa tegak dan melakukan aktivitas 
yang diperintahkan syariah.   
3. Rasul saw menyatakan, “Jika harus lebih dari itu maka sepertiga makanan 
sepertiga minuman dan sepertiga untuk udara.”  Maksudnya, jika orang tidak 
cukup dengan makanan yang cukup menegakkan punggungnya dan harus 
tambah dari kadar itu maka hendaklah ia mengisi sepertiga perutnya dengan 
makanan, sepertiganya dengan minuman dan sepertiganya untuk udara yang 






F. Daftar Simbol 
1.   Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program. Flowmap ini berfungsi untuk memodelkan masukan, keluaran, 
proses maupun transaksi dengan menggunakan simbol-simbol tertentu.  
Tabel II. 1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai 





berupa dokumen  input 
dan output pada proses 










proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah 
aliran dokumen antar 
bagian yang terkait 




penyimpanan data / 











2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
    Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan 
antara aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II. 2. Daftar Simbol Use Case Diagram (Jogiyanto, 2001) 




peran yang pengguna mainkan 





Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor 
 
System 
Menspesifikasikan paket yang 





Menggambarkan  relasi antara 
actor dengan use case dan 










Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggmabarkan struktur 





3.      Daftar Simbol Class Diagram 
         Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun sistem. 
Tabel II. 3. Daftar Simbol Class Diagram (Jogiyanto, 2001) 




Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut  class. Bagian 
akhir mendefinisikan method- 
method dari sebuah class.   
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 
Composition Menggambarkan relasi komposisi 
  Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation Menggambarkan relasi agregat 
 
4. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 






Tabel II. 4. Daftar Simbol Sequence Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu 
objek dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam keadaan 













5. Daftar Simbol Activity Diagram 
    Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerja yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses 






Tabel II. 5. Daftar Simbol Activity Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi 
 
Start State 










menunjukkan kegiatan apa 














Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
 
6. Daftar Simbol Entity Relational Diagram 
 Entity relational diagram merupakan suatu model untuk menjelaskan 
hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data 







Tabel II. 6. Daftar Simbol Entity Relational Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Entitas 
Entitas adalah suatu objek yang 




Relasi menunjukkan adanya 
hubungan diantara sejumlah 




mendeskripsikan karakter entitas 
(atribut yang berfungsi sebagai 
key diberi garis bawah) 
 
 Garis 
Garis sebagai penghubung antara 
relasi dan entitas atau relasi dan 
entitas dengan atribut 
 
7.   Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alur adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alur  
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 










Tabel II. 7. Daftar Simbol Flowchart (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
 
 Preparation 














Permulaan sub program atau 




penyeleksian data yang 





















A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan yaitu jenis 
penelitian kualitatif  karena penelitian ini lebih menekankan pada aspek pemahaman 
secara mendalam terhadap masalah yang diteliti. Adapun  strategi yang digunakan 
adalah Design and Creation. Dipilihnya strategi penelitian ini oleh penulis 
dikarenakan konsep dari Design and Creation sangat tepat untuk mengelola 
penelitian ini. Disamping melakukan penelitian tentang judul ini, penulis juga 
mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Jurusan Teknik Informatika 
Fakultas Sains dan Teknologi UIN Alauddin Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan  penelitian  saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis 
maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah 






D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian untuk aplikasi ini 
yaitu : 
1. Observasi 
 Observasi adalah  metode atau cara-cara untuk mengamati keadaan yang 
wajar dan yang sebenarnya. 
2. Studi Pustaka  
   Studi pustaka adalah motode pengumpulan data yang bersumber dari 
buku referensi, jurnal, paper, website dan bacaan – bacaan yang ada 
kaitannya dengan judul penelitian yang dapat menunjang pemecahan 
permasalahan yang didapatkan dalam penelitian. 
3. Kuesioner  
         Kuesioner adalah metode daftar pertanyaan tertulis yang ditujukan 
kepada responden. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji coba 
adalah sebagai berikut :  
a. Laptop Asus X44H-VX294D dengan spesifikasi : 
1. Prosesor Intel® Core™) i3-4030U CPU @ 1.90GHz 1.90 GHz 





3. Hardisk 500 GB 
b. Smartphone Xiaomi Redmi Note 2 dengan spesifikasi: 
1) Android OS, v.5..0.2 (Lolipop) 
2) Octa-core 2,0GHz 
3) Display 7'', 1024 x 600 (WSVGA) TFT LCD 
4) Internal 16 GB, 2 GB RAM 
2. Perangkat Lunak 
Dalam menerapkan  rancangan yang telah dibuat, dibutuhkan beberapa 
software untuk membuat program aplikasi simulator sistem pakar diet 
berdasarkan genotip yaitu : 
a. Bahasa Pemrograman Java, dalam hal ini digunakan Java Development Kit 
(JDK) 1.6 dan Java Runtime Environment (JRE).  
b. Sistem Operasi Windows 10 (64 bit). 
c. Android Software Development Kid (Android SDK), Android SDK  
 Menyediakan development environment dengan semua komponen yang 
diperlukan. Antara lain tools pengembangan, libraries, dokumentasi dan 
contoh aplikasi serta disertakan pula emulator untuk mensimulasikan aplikasi 





F.   Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data 
lapangan yang sesuai dengan tujuan, rancangan dan sifat penelitian. Teknik 
pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai  
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding data adalah penyesuaian data diperoleh dalam melakukan penelitian  
kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada permasalahan 
dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data tersebut. 
2. Analisis Data 
 Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
berdasarkan data yang diperoleh. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan 
metode analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah prosedur 
penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau 
lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati.  
G. Metode Pengujian 
Untuk Metode Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah metode 
pengujian langsung yaitu dengan menggunakan pengujian Black Box dan White 
Box. Digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari perangkat lunak yang 





Kebenaran perangkat lunak yang diuji dilihat berdasarkan keluaran yang 
dihasilkan dari data atau kondisi masukan yang diberikan untuk fungsi yang ada 
serta melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran tersebut. Dari 
keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam memenuhi kebutuhan 













ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan di masyarakat saat ini untuk mengetahui 
keseimbangan kalori adalah dimana seorang pasien baru akan mengunjungi klinik Gizi 
ketika mereka mengalami tidak keseimbangan tubuh. Setelah sampai di klinik Gizi 
tujuan, mereka tidak langsung dilayani oleh dokter yang bersangkutan karena harus 
melakukan pendaftaran pada bagian administrasi.  
Administrasi klinik tersebut mendata pasien dan memberikan nomor antrian 
untuk pasien. Setelah mendapat nomor antrian pasien harus menunggu sampai giliran 
mereka tiba. Pada bagian menunggu inilah yang membuat kebanyakan pasien malas 
untuk memeriksakan diri ke dokter. Saat tiba giliran, pasien akan diperiksa oleh dokter 
dengan menanyakan makanan, minuman dan aktivitas sehari, memeriksa, melakukan 
penanganan dan memberi resep serta memberikan saran. Tidak sampai disitu saja, 
setelah selesai pasien harus menebus hasil konsultasi yang diberikan oleh ahli gizi dan 
melakukan pembayaran.  
Bagi sebagian orang yang tidak memiliki banyak waktu luang mereka akan 
kesulitan untuk melakukan hal diatas, oleh karena itu aplikasi monitoring kecukupan 
kalori berbasis Android ini dapat membantu untuk monitoring kecukupan kalori 
mahasiswa, sehingga pasien dapat mengatur pola makanan, minuman dan aktivitas. 





























Gambar IV. 1. Flow Map Diagram pada Sistem yang sedang Berjalan 
B. Analisis Sistem yang diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan. 









Dalam mengatur konsumsi kalori sehari-hari terkadang mahasiswa tidak 
memperhatikan seberapa besar tubuhnya memerlukan asupan kalori yang 
terpenting dapat memuaskan dan menghilangkan rasa lapar. Hal ini dikarenakan 
banyak orang awam yang tidak mengetahui seberapa banyak kalori yang harus 
dikonsumsinya tiap hari. Oleh karena itu dibutuhkan suatu alat yang dapat 
memberi informasi tentang kebutuhan kalori yang perlu dikonsumsi. 
2. Analisis Kebutuhan  
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan dalam membangun aplikasi ini adalah sebagai berikut :  
1) Aplikasi ini dapat menampilkan sebuah daftar menu yang dapat memberikan 
informasi tentang berapa besar kebutuhan kalori dan contoh menu makanan, 
minuman yang dapat dikonsumsi dan aktivitas yang dapat di lakukan. 
2) Aplikasi ini juga menampilkan beberapa informasi tentang pentingnya gizi, 
makanan, minuman, dan aktivitas yang baik. 
3) Dapat memberikan saran makanan, minuman ataupun aktivitas jika kalori 
yang di konsumsi kekurangan atau kelebihan. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah pada aplikasi ini adalah : 
1) Tinggi badan 
2) Berat badan 
3) Umur 





5) Kategori makanan 
6) Kategori minuman 
7) Kategori aktivitas 
c. Flowmap Sistem yang Diusulkan 
Dalam pembuatan sistem baru di perlukan adanya suatu aplikasi. Dimana 




















dari gambar flowmap system yang diusulkan menjelaskan bahawa apabila pasien 
ingin melihat atau mengontrol keseimbangan kalorinya , pasien hanya mendaftar / 
isi profil kemudian aplikasi akan menyimpan data-data dari pasien , kemudian 
pasien menginput konsumsi kalori harian dan aktivitas dan aplikasi akan 
memberikan diagnose apakah kalorinya kurang normal ataupun lebih serta 
memberikan saran sesuai dengan keadaan kalori pasien kemudian aplikasi 
menyimpan statistic perhari dari konsumsi harian dan pasien bisa melihat serta 
menganalisa bagaimana konsumsi kalori perharinya dan dapat mengatur pola 
konsumsi harian dan aktivitasnya. 
d. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) dan Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat keras maupun lunak yang dibutuhkan pada aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
1) Smartphone berbasis Android dengan sistem operasi minimal 4.4 Kitkat  
2) Software kalori itu sendiri (dalam bentuk .apk) 
 
e. Kebutuhan Fungsional 
Proses fungsi adalah suatu bagian yang berupa penjelasan secara terinci setiap  
fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah. Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh 
aplikasi ini adalah: 
1) Makanan,Minuman, dan aktivitas yaitu melakukan monitoring dengan 





tubuh, jumlah kalori yang dapat dikonsumsi dan saran makanan, minuman dan 
aktivitas yang sesuai dengan kebutuhan kalori. 
2) Informasi yang meliputi beberapa informasi tentang kalori makanan, 
minuman dan aktivitas. 
3. Analisis Kelemahan 
Aplikasi ini merupakan aplikasi yang berjalan di lingkungan sistem operasi 
Android yang memberikan kemudahan dalam mendapatkan informasi tentang 
kebutuhan atau besarnya kalori yang dapat dikonsumsi perharinya. Namun aplikasi 
ini hanya memberikan informasi tentang status tubuh, jumlah kalori yang dapat 
dikonsumsi dan saran makanan, minuman dan aktivitas. Pada aplikasi ini menu 
makanan, minuman dan aktivitas yang ditampilkan masih kurang beragam dan 
hanya seputar yang sering di konsumsi dan dilakukan sehari-hari dan tidak 
mempertimbangkan jenis penyakit tertentu serta daftar makanan, minuman dan 
aktivitas hanya berdasarkan di konsumsi secara umum. 
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna 
dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan 























          
Gambar IV. 3. Use Case Diagram 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram bertujuan 
agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. Interaksi-interaksi yang terjadi 
































 Gambar IV. 5. Sequence Diagram Aplikasi Monitoring Kecukupan Kalori 
4. Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja yang 
mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur 
kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. 



















































Gambar IV. 6. Activity Diagram Sliding Menu Aplikasi 





5. Perancangan Entity Relationship Diagram (ERD) 
Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan suatu model untuk 
menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar 
data yang mempunyai hubungan antar relasi. Adapun Entity Relationship 
















Gambar IV. 7. Entity Relationship Diagram (ERD) 
Kamus Data : 
Makanan  :{Id_Makanan, Nama_Mkn, Kalori, Protein, Lemak, 
Karbohidrat} 
Minuman  :{Id_Minuman, Nama_Mnm, Kalori, Protein, Lemak, 
Karbohidrat} 
Aktivitas  : {Id_Aktifitas,Nama, Kalori/ 1jam, kalori/5 mnt } 





User :{Id_User, nama, berat_badan, tinggi_badan, usia, jenis 
kelamin} 
Melakukan :{Id_Aktifitas, Id_User, Total_kalori_aktivitas, Tanggal} 
Memakan :{Id_Makanan, Id_User, Total_kalori_makanan, Tanggal} 
Meminum :{Id_Minuman, Id_User, Total_kalori_minuman, Tanggal} 
Memiliki :{Id_Record, Id_User, Total_Keseluruhan, BMR,  Tanggal} 
6. Perancangan Tabel 
Perancangan tabel dalam aplikasi ini yaitu untuk menampung data tentang 
makanan, minuman, aktivitas, record. Berikut rincian tabel dalam aplikasi ini : 
a. Tabel Makanan 
Tabel IV. 1. Tabel Makanan 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
Id_Makanan Integer Primary Key, Auto Increment 
Nama_Mkn Text  
Protein Integer  
Lemak Integer  
Karbohidrat Integer  









b. Tabel Minuman 
Tabel IV. 2. Tabel Minuman 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
Id_Minuman Integer Primary Key, Auto Increment 
Nama_Mnm Text  
Protein Integer  
Lemak Integer  
Kalori Integer  
Karbohidrat Integer  
 
c. Tabel Aktivitas 
Tabel IV. 3. Tabel Aktifitas 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
Id_Aktifitas Integer Primary Key, Auto Increment 
Nama_Akt   Text  
Kalori/1jam Integer  










d. Tabel record 
Tabel IV. 4. Tabel Record 
Nama field Tipe data Keterangan 
Id_Record Integer Primary Key, Auto Increment 
Tanggal Text  
Bmr Integer  
Keterangan Integer  
 
e. Tabel User 
Tabel IV. 5. Tabel User 
Nama field Tipe data Keterangan 
Id_User Integer Primary Key, Auto Increment 
Berat_badan Integer  
Tinggi_badan Integer  
Usia  Integer  
Jenis_Kelamin Text  










f. Tabel Melakukan 
Tabel IV. 6. Tabel Melakukan 
Nama field Tipe data Keterangan 
Id_Aktifitas Integer  
Id_User Integer  
Tanggal Text Primary Key, Auto Increment 
Total_Kalori Integer  
 
g. Tabel Memakan 
Tabel IV. 7. Tabel Memakan 
Nama field Tipe data Keterangan 
Id_Makanan Integer  
Id_User Integer  
Tanggal Text Primary Key, Auto Increment 












h. Tabel Meminum 
Tabel IV. 8. Tabel Meminum 
Nama field Tipe data Keterangan 
Id_Minuman Integer  
Id_User Integer  
Tanggal Text Primary Key, Auto Increment 
Total_Kalori Integer  
 
i. Tabel Memiliki 
Tabel IV. 9. Tabel Memiliki 
Nama field Tipe data Keterangan 
Id_Record Integer  
Id_User Integer  
Tanggal Text Primary Key, Auto Increment 
Total_Keseluruhan Integer  
BMR Integer  
 
7. Flowchart (Alur Program) 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alur  
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk 
























































Gambar IV. 8. Flowchart 
8. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu 





a. Perancangan Antarmuka Menu Makanan 
 
Gambar IV. 9. Desain Antarmuka Menu Makanan 
Keterangan Gambar : 
1) Toolbar  
Akan dibuat dengan berisikan toolbar  .  
2) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar 
3) List View 
Akan dibuat dengan berisikan daftar menu makanan 
4) Button 
Akan dibuat dengan beisikan button total kalori 
5) Teks 






b. Perancangan Antarmuka Menu Minuman  
 
Gambar IV. 10. Desain Antarmuka Menu Minuman 
Keterangan Gambar : 
1) Toolbar  
Akan dibuat dengan berisikan toolbar  .  
2) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan  gambar. 
3) List View 
Akan dibuat dengan berisikan daftar menu minuman. 
4) Button 
Akan dibuat dengan berisikan button total kalori 
5) Teks 





c. Perancangan Antarmuka Menu Aktivitas 
 
Gambar IV. 11. Desain Antarmuka Menu Aktivitas 
Keterangan Gambar : 
1) Toolbar  
Akan dibuat dengan berisikan toolbar  .  
2) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar 
3) List View 
Akan dibuat dengan berisikan daftar menu aktivitas 
4) Button 
Akan dibuat dengan berisikan button total kalori 
5) Teks 





d. Perancangan Antarmuka Menu Total Kalori 
 
Gambar IV. 12. Desain Antarmuka Menu Total Kalori 
Keterangan Gambar : 
1) Toolbar  
Akan dibuat dengan berisikan toolbar  .  
2) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar 
3) Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks total kalori makanan, minuman, aktivitas 
4) Button 
Akan dibuat dengan berisikan button total kalori keseluruhan 
5) Teks 





e. Perancangan Antarmuka Sliding Menu 
Gambar IV. 13. Desain Antarmuka Sliding Menu 
Keterangan Gambar : 
1) Toolbar dan Teks 
Akan dibuat dengan berisikan toolbar dan teks nama aplikasi. 
2) Header 
Akan dibuat dengan berisikan gambar header. 
3) Teks 
Akan dibuat dengan teks profil. 
4) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks informasi. 
5) Teks 





f.  Perancangan Antarmuka Menu Profil 
Gambar IV. 14. Desain Antarmuka Menu Profil 
1) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar 
2) Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks 
3) Button 









g. Perancangan Antarmuka Menu Statistik 
 
Gambar IV. 15. Desain Antarmuka Menu Statistik 
1) Toolbar dan Teks 
Akan dibuat dengan berisikan toolbar dan teks nama aplikasi. 
2) Gambar 











h. Perancangan Antarmuka Menu Informasi 
 
Gambar IV. 16. Desain Antarmuka Menu Infomasi 
1) Toolbar dan Teks 
Akan dibuat dengan berisikan toolbar dan teks nama aplikasi 
2) Text 












i. Perancangan Antarmuka Menu About 
 
Gambar IV. 17. Desain Antarmuka Menu About 
1)  Toolbar dan Teks 
          Akan dibuat dengan berisikan toolbar  dan teks.  
2)  Gambar 
      Akan dibuat dengan berisikan teks dan gambar tentang. 
3) Teks 








IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN  
A. Implementasi Sistem 
1. Interface 
a. Antarmuka Menu Makanan 
Antarmuka menu makanan berisi inputan yang harus dilakukan agar dapat 
memperoleh informasi tentang status kalori makanan. 
 
Gambar V. 1. Antarmuka Menu Makanan 
b. Antarmuka Menu Minuman  
Antarmuka menu minuman berisi inputan yang harus dilakukan agar dapat 






Gambar V. 2. Antarmuka Menu Minuman 
c. Antarmuka Menu Aktivitas 
Antarmuka menu aktivitas berisi inputan yang harus dilakukan agar dapat 
memperoleh informasi tentang status kalori aktivitas. 
  







d. Antarmuka Total  Kalori 
Antarmuka Total  Kaloi  akan menampilkan total kalori berupa total kalori 
makanan, minuman, dan aktivitas serta standar kebutuhan kalori . dan juga akan 
menampilkan saran makanan, minuman ,aktivitas apabila kebutuhan kalori  tidak 
seimbang. 
 
Gambar V. 4. Antarmuka Total Kalori 
e. Antarmuka Sliding 






Gambar V. 5. Antarmuka Sliding 
f. Antarmuka Menu Profil 
Antarmuka menu profil akan menampilkan data yang telah dimasukkan 
sebelumnya pada menu profil Adapun yang diinput pada proses sebelumnya 
berupa nama berat badan, tinggi badan, usia, dan jenis kelamin. 
 





g. Antarmuka Menu Statistik 
Antar muka statistic akan menampilkan stastik monitoring kalori perhari. 
 
 
Gambar V. 7. Antarmuka Menu Statistik 
 
h. Antarmuka Menu Informasi 
Antarmuka menu informasi menampilkan informasi apa saja yang ada pada 








Gambar V. 8. Antarmuka Menu Informasi 
i. Antarmuka Menu Tentang 
Antarmuka menu tentang akan menampilkan gambaran tentang aplikasi yang 
di buat. 
 





B. Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketiksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
1. Pengujian Black box 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang 
digunakan adalah Black box. Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak 
dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. 
Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai 
berikut: 
1) Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
2) Menginstall aplikasi Kalori pada smartphone tersebut. 
3) Melakukan proses pengujian. 







b. Hasil Pengujian Sistem 
1) Pengujian menu makanan 
Tabel pengujian menu makanan digunakan untuk mengetahui apakah 
pemgguna dapat memilih makanan yang di konsumsi. 
Tabel V. 1. Pengujian menu makanan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
2) Pengujian menu minuman 
Tabel pengujian menu minuman digunakan untuk mengetahui apakah 
pemgguna dapat memilih minuman yang di konsumsi 
Tabel V. 2. Pengujian menu minuman 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 






kalori dari pilihan 
minuman 
Total kalori berhasil 
dihitung. 
[ √ ] Diterima 






3) Pengujian menu aktivitas  
Tabel pengujian menu aktivitas digunakan untuk mengetahui apakah 
pemgguna dapat memilih aktivitas yang di konsumsi. 
Tabel V. 3. Pengujian menu aktivitas 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
4) Pengujian menu total kalori 
Tabel pengujian menu total kalori digunakan untuk mengetahui jumalh 
seluruh kalori untuk mengetahui keseimbangan kalori dalam tubuh. 
Tabel V. 4.  Pengujian menu total  kalori 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 










[ √ ] Diterima 








5) Pengujian menu Profil  
Tabel pengujian menu profil  digunakan untuk mengetahui biodata diri yang 
di perlukan dalam pengukuran kebutuhan kalori perhari. 
Tabel V. 5. Pengujian menu profil 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 














[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
6) Pengujian menu Profil  statistik 
Tabel pengujian menu profil statistic digunakan untuk memonitoring kalori 
perharinya. 
Tabel V. 6. Pengujian menu Statistik 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 








[ √ ] Diterima 






7) Pengujian menu Informasi 
Tabel pengujian menu informasi digunakan untuk menampilkan data-data 
dan informasi tentang makanan, minuman, dan aktivitas. 
Tabel V. 7. Pengujian menu informasi 
 
8) Pengujian menu Tentang 
Tabel pengujian menu Tentang digunakan untuk mengetahui apakah menu 
Tentang yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi untuk menampilkan 
deskripsi aplikasi oleh  pengguna : 
Tabel V. 8. Pengujian menu Tentang 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









[ √ ] Diterima 





2. Pengujian White box 
Pada tahap pengujian ini, system akan diuji coba baik dari segi logika 
dan fungsi-fungsi agar layak untuk diimplementasikan. Adapun teknik 
pengujian system yang digunakan dengan menggunakan metode Cyclomatic 
COmplelexity (CC). 
Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang 
didesain sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control 
(flowgraph). Hal ini memudahkan untuk penentuan jumlah region, 
Cyclomatic Complexity (CC) dan independent path. Jika jumlah region, 
Cyclomatic Complexity (CC) dan independent path sama besar maka sistem 
dinyatakan benar, tetapi jika sebaliknya maka sistem masih memiliki 
kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari sisi lainnya. Cyclomatic 
Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
N = Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 




































































































N= 23  E=30  R=9 
Penyelesaian 
CC = ( 30 – 23 ) + 2 = 9 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-7-10-13-16-18-20-22-23 
Path 2 = 1-2-3-4-5-6-3-4-7-10-13-16-18-20-22-23 
Path 3 = 1-2-3-4-6-7-8-9-3-4-7-10-13-16-18-20-22-23 
Path 4 = 1-2-3-4-7-10-11-12-3-4-7-10-13-16-18-20-22-23 
Path 5 = 1-2-3-4-7-10-13-14-15-3-4-7-10-13-16-18-20-22-23 
Path 6 = 1-2-3-4-7-10-13-16-17-22-23 
Path 7 = 1-2-3-4-7-10-13-16-18-19-22-23 
Path 8 = 1-2-3-4-7-10-13-16-18-20-21-22-23 
Path 9 = 1-2-3-4-7-10-13-16-18-20-22-2-3-4-7-10-13-16-18-20-22-23 
Tabel V. 9 Tabel Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
No Nama Modul CC Region Path Keterangan 
1 Aplikasi Monitoring Kalori 9 9 9 Benar 
 Berdasarkan hasil perhitungan region, Cyclomatic Complexity (CC) 
dan indenpendent path diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian 





Cyclomatic Complexity (CC) telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik 
dari segi logika maupun fungsi dan layak untuk diimplementasikan. 
C. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon pengguna 
terhadap sistem yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut: 
1. Kemudahan Aplikasi 
2. Fitur Makanan 
3. Fitur Minuman 
4. Fitur Aktivitas 
5. Fitur Total Kalori 
6. Fitur Statistik 
7. Kecocokan Saran 
8. Peran Aplikasi 
9. Perbaikan Aplikasi 






Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut 
ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 26 responden yang terdiri dari 25 
mahaiswa dan 1 ahli gizi dengan 10 pertanyaan. 
 
Gambar V. 11. Hasil Pengujian Kelayakan Sistem 
Berdasarkan diagram diatas dapat ditarik pernyataan bahwa responden 
menyatakan dengan kemudahan aplikasi monitoring kecukupan kalori, 4% responden 
menyatakan sangat mudah dengan aplikasi monitoring kecukupan kalori, 60% 
menyatakan mudah, 36% menyatakan cukup mudah. Dari segi fitur makanan 8% 
responden menyatakan sangat bagus, 60% menyatakan bagus, 32% menyatakan 
cukup bagus. Dari segi Fitur Minuman 8% responden menyatakan sangat bagus, 72% 





responden menyatakan sangat bagus, 68% menyatakan bagus, 20% menyatakan 
cukup bagus. Dari segi fitur total kalori 4% responden menyatakan sangat bagus, 
68% menyatakan bagus, 28% menyatakan cukup bagus. Dari segi fitur statistik 12% 
responden menyatakan sangat bagus, 68% menyatakan bagus, 20% menyatakan 
cukup bagus. Dari segi kecocokan saran 12% responden menyatakan sangat setuju, 
56% menyatakan setuju, 24% menyatakan ragu dan 8% menyatakan kurang setuju 
Dari segi peran aplikasi 20% responden menyatakan sangat setuju, 56% menyatakan 
setuju, 24% menyatakan ragu. Dari segi perbaikan aplikasi 24% responden 
menyatakan sangat setuju, 72% menyatakan setuju, 4% menyatakan ragu. Dari segi 
keseluruhan aplikasi 12% responden menyatakan sangat setuju, 72% menyatakan 















Adapun kesimpulan yang diambil dari penelitian ini adalah Aplikasi 
monitoring kecukupan kalori bagi Mahasiswa ini dapat digunakan untuk 
memonitoring keseimbangan kalori tubuh apakah kalori tubuh kurang ataupun lebih. 
Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil pengujian Black Box, aplikasi ini dapat 
menjalankan fungsinya dengan baik dan efisien dan pengujian White Box, aplikasi ini 
telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun fungsi dan 
layak untuk diimplementasikan. Sementara dari hasil kuisioner, responden 
mengatakan setuju dengan adanya aplikasi monitoring kecukupan kalori ini. 
Peran Islam yang utama dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi adalah menjadikan Aqidah Islam sebagai paradigma pemikiran dan ilmu 
pengetahuan serta menjadikan syariah Islam sebagai standar penggunaan ilmu 
pengetahuan dan teknologi.  
B. Saran 
Aplikasi penyedia informasi monitoring kecukupan kalori ini masih jauh dari 
kesempurnaan, maka  dari itu perlu dilakukan pengembangan baik dari sisi manfaat 
maupun dari sisi kerja sistem, berikut beberapa saran bagi yang ingin 







1. Menu makanan, minuman, dan aktivitas yang terdapat dalam aplikasi 
ini masih kurang beragam, maka perlu dipertimbangkan untuk menambah 
jenis menu makanan, minuman dan aktivitas yang lebih variatif lagi agar 
pengguna dapat lebih mudah memilih menu makanan yang disukai. 
2. Dalam pengaturan menu makanan, minuman dan aktivitas juga perlu 
dipertimbangkan kecocokan atau boleh tidaknya menu tersebut dikonsumsi 
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